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“No sé nada de la historia de los magos. Aparecieron por
vez primera poco después que las Grandes Naves llegaran
por el Mar; pero ignoro si vinieron con los barcos. Saruman
era reconocido como uno de los grandes, creo. Un dia, hace
tiempo, vosotros diriais que hace mucho tiempo, dejo de ir de
aqui para alla v de meterse en los asuntos de los hombres y
los elfos v se instalo en Angrenost, o Isengard como lo llaman
los Hombres de Rohan. Se quedo muy tranquilo al principio,
pero fue haciéndose cada vez mas famoso. Fue elegido como
cabeza del Concilio Blanco.”

Barbol Las Dos Torres
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Bienvenido a La Voz de Isengard, una expansion para El Seior
de los Anillos: el Juego de Cartas. Esta expansion explora lag
tierras salvajes que rodean Isengard en los afios anteriores a
la Guerra del Anillo. Estos tres escenarios originales permiten
a los jugadores embarcarse en apremiantes misiones por este
territorio indomito y peligroso.

Descripcion de
los componentes
La expansion La Voz de Isengard para El Senor de los Anillos:
el Juego de Cartas incluye los siguientes componentes:
« Estas reglas
156 cartas:
— 2 cartas de Heroe
39 cartas de Jugador
106 cartas de Encuentro
O cartas de Mision

Simbolo de la expansion

Las cartas de la expansion La Voz de Isengard pueden
identificarse mediante este simbolo que aparece antes
de su nimero de coleccion.
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Reglas y términos nuvevos

lnmune a efectos de cartas de Jugador

Las cartas con el texto “Inmune a efectos de cartas de Jugador™
ignoran los efectos de todas las cartas de Jugador. Ademas, las
cartas que son inmunes a los efectos de las cartas de Jugador
no pueden ser elegidas como objetivo de efectos de cartas
de Jugador.

Tiempo X

“Tiempo X" es una nueva palabra clave que representa la
urgencia de la mision de los héroes. Cuando una carta con la
palabra clave “Tiempo X" es revelada, los jugadores ponen X
fichas de Recurso sobre esa carta. Estas fichas son “contadores
de Tiempo”. Al final de cada fase de Recuperacion, retira
1 contador de Tiempo de cada carta con la palabra clave
Tiempo X. Cuando se retire el ultimo contador de Tiempo.
se resolvera un efecto activado de la carta. Algunas cartas de
Encuentro también retiraran contadores de Tiempo, lo que
hara mas dificil que los jugadores puedan predecir cuando se
les acabara el tiempo.

No se acumula

Algunas cartas de la expansion La Voz de Isengard tienen
capacidades pasivas con el texto “Esta capacidad no se
acumula con...”

Mientras haya activos dos o mas efectos que no se acumulen
el uno con el otro, solo uno de ellos afectara el estado de
la partida.

Por ejemplo: Bosque Antiguo dice: “Mientras el
Bosque Antiguo esté en el drea de preparacion, cada
Lugar Bosque del drea de preparacion recibe +1 \s
y +3 puntos de mision. Esta capacidad no se acumula
con otras copias de Bosque Antiguo.” Esto significa
que incluso si hubiera 2 copias del Bosque Antiguo en
el darea de preparacion, cada Lugar Bosque del area de
preparacion solo recibira +1 N y +3 puntos de mision
en total.
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vgador con Maldito X s

Si se juega o pone en juego una carta de Jugador con la palabra
clave “Maldito X", cada jugador debe aumentar su nivel de
Amenaza en el valor especificado.

Los vados del lsen
Nivel de dificultad =5

Los héroes se encontraron con el jinete muerto cuando la
tarde empezaba a oscurecer y la lluvia amenazaba convertirse
en hielo.

Lo encontraron yaciendo boca abajo en el viejo camino, inmovil
v roto entre la hierba que amarilleaba. Le habian arrebatado
la vida con hachas, v casi habian destruido el emblema de
Rohan de su cota de mallas. A poca distancia de él estaban los
restos de su caballo, un orgulloso mearas abatido por flechays
emplumadas de negro clavadas en su gracil cuello.

Al desmontar para preparar un sencillo tumulo para el cuerpo,
una racha de viento del oeste les trajo el familiar fragor de
acero v gritos. Los asesinos del muerto habian encontrado
nuevas victimas.

Olvidando por un momento la lluvia y el dolor de sus cuerpos,
los héroes montaron de nuevo vy apremiaron a sus caballos para
que fueran mas rapido.

Al coronar la cima de una larga colina llena de helechos, el
paisaje se abrio revelando el Paso de Rohan. Bajo ellos,
alimentado por las lluvias otonales, el rio Isen fluia hacia el
sur como una serpiente hinchada. EI camino descendia por la
vertiente occidental de la colina v llevaba directamente al rio,
donde un vado burbujeaba y espumeaba entre las rocas pulidas
por la corriente.

Hov, la sangre vy el acero se mezclaban con las aguas,

Un pequeiio grupo de guerreros de Rohan montados, caballeros
del mismo rev Théoden, estaban atrapados en el centro del
vado. Decenas de salvajes de las Tierras Brunas atacaban
desde ambos lados del rio. Muchos de los dunlendinos llevaban
escudos de cuero blasonados con el burdo emblema de un
Jjabali furioso.

El agua llegaba a las rodillas de las monturas de los caballeros,
quienes intentaban proteger a un emisario que formaba parte

de su grupo. El noble montaba en una yegua gris y llevaba una s
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capa negra. Se encogio cuando las letales andanadas de flechas
de los montaneses salvajes chocaron con los verdes escudos
de sus protectores. Las saetas va habian matado a dos de los
caballeros, v sus ensangrentados restos flotaban entre las rocas.
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Los montaneses, cansados de ver sus flechas desviadas,

HEROES HAYAN COMPLETADO LA MISION, |
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ol empezaron a cargar. Algunos yva estaban enfrentados cuerpo a |

L enerpo con los jinetes, pero muchos apenas empezaban a vadear :

(8 el agua helada con los escudos levaniados para protegerse | G TR

y G0 las aspadas de los caballeros montades. El clamor de Jos .

atacanies crecia por momenios. Cuando el cuerpo del mavor dunlendino cayvo al rio, los

Los héroes no dudaron antes de cargar colina abajo. Los —Sa@lvajes abandonaron el ataque. 1 labian pensado que tenian
E_, hombres de Rohan eran amigos, y los héroes les prestarian toda la victoria al alcance de la mano, pero un grupo de extranos

i la avuda que pudieran. con voluntad de acero aparecieron por el promontorio este

4 1 _ , para avudar a loy hombres de Rohan. Tras serles arrebatada su
B “"Los vados del Isen” se juega con un mazo de Encuentros

presa, los montaneses salvajes restantes se retiraron al terreno

1 creado con todas las cartas de los siguientes conjuntos de elevado rocoso al noroeste del vado. Sus rostros pintados de

'".1 kncuentro: Log Uadﬂc‘f del Isen, Incursores de ]E,IS Lierras ,Br"_mag azul gritaban furibundos contra los vencedores, golpeando con
1 Y Guurn:‘m:i_ de Iaﬁ_ Tierras Brunas. Estos conjuntos se indican sus hachas y senalando los emblemas de jabali de sus escudos
: J con los siguientes iconos: con prontesas de venganza.

.!:’ Los caballeros Rohirrim restantes, agotados pero contentos
1 por haber salvado la vida, saludaron a los héroes con amplias
x- sonrisas. El de mas edad estaba a punto de hablar cuando el
emisario vestido de negro hizo arrodillarse a su vegua. Era
g un joven de piel palida v circulos oscuros bajo los ojos grises.
A Objetivo-Aliado Grima El pelo mojado y con entradas se apelmazaba en mechones
: 9 _ desperdigados, v su capa negra se le cenia al cuerpo como si

§ Al preparar el escenario “Los vados del Isen”, los jugadores fuera una piel muerta

deben vincular la carta de Objetivo-Aliado Grima al Lugar
El Islote. Una carta de Objcli‘v‘ﬁ-A]iadD se considera a la vez ;La avuda que no se busca es una avuda muy agradecida!
Objetivo y Aliado. Si un efecto permite a los jugadores tomar 7.4 mondtona voz del emisario denotaba que estaba acostumbrada
el control del Objetivo-Aliado Grima, este se mueve al areade ;4 g qutoridad, pero su tiple delataba el terror experimentado
juego del jugfld{}r controlador. Una vez alli, Grima puede usarse  fyranie el ataque. Dio una mirada helada al caballero que habia
como cualquier otro Aliado. estado a punto de hablar.

P
B e . <

Puesto que el Objetivo-Aliado Grima es un per SRS MG, Parece que la falta de vigilancia de Threol no ha terminado
ningun jugador puede usar la carta de Héroe Grima al jugar el gjondo nuestra perdicion —dijo el emisario.
escenario Los vados del Isen.

El anciano caballero que supusieron que seria Threol se encogio
ante el reproche, vy se le borro la sonrisa de la cara.

El emisario volvio su oscura mirada a los héroes para evaluarilos.

At

~Soy Grima, hijo de Galmod, leal consejero del rey Théoden.

G

Grima senalo hacia el norte, donde se encontraba el valle de
Isengard entre la lluvia y la bruma. En su centro, la torre de
Orthanc surgia como una uita negra atravesando una sabana gris.
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—Viajo con un mensaje para el Mago Blanco.

Cuando Grima hablo, se dio cuenta de que la corriente del rio
habia llevado los caddaveres de dos guerreros dunlendinos a las
aguas menos profundas de un banco cercano. Se estremecio.

—~Debemos ponernos en marcha.

Threol carrasped v hablé por primera vez, dejando que su
gratitud hacia los héroes superase su deferencia hacia Grima.

~El rey seguramente recompensard el valor que habeéis
demostrado hoy.

-Por supuesto, por supuesto —replico Grima, recomponiendose y
mirando a Threol con irritacion.

Hizo girar a su caballo para estudiar lo que quedaba de su
escolta. El asesor parecia tan incomodo entre los guerreros
como con los dunlendinos muertos que flotaban cerca. Grima
levanto su palido rostro hacia el viento para estudiar las colinas,
calculando las posibilidades de otro ataque.

Tras un incomodo momento, Grima volvio a girar su caballo
para mirar a los héroes.

~Seria un... honor para nosotros si nos acompanaseis a Isengard
~dijo—. Vuestra proteccion serfa muy apreciada.
~Jgual que vuestra compania —anadio Threol volviendo a

sonrelr—. Saruman es un gentil anfitrion.

Threol continuo hablando, mirando de vez en cuando a Grima con
disgusto mal disimulado. Threol estaba claramente avergonzado
por el comportamiento egoista del emisario.

Seguramente una comida caliente y camas secas deben seros
atraventes con este maldito tiempo, ;jno? Ademds, seria un placer
compartir un trago con quienes nos salvaron la vida hoy aqui.

De forma casi imperceptible, Grima inclino la cabeza mostrando
su acuerdo, pero no dijo nada.

Los héroes aceptaron, y el grupo se dirigio al norte, hacia las
nubes bajas del Valle del Mago.

A Isengard, hogar de Saruman el Blanco.

Continuara en “Capturar a un orco”, la segunda aventura de
la caja de “La Voz de Isengard”.
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Capturar a vn orco
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Nivel de dificultad = 4

Saruman recibio a Grima y a su escolta en la escalinata de
Orthanc. La friay extraiia torre negra se erguia de entre la bruma
de los exuberantes jardines de Isengard. Sus muros de ébano
parecian fitera de lugar entre el verdor del valle, y creaban un

fuerte contraste con los blancos v brillantes ropajes de Saruman.

De alguna forma, Saruman va parecia saber lo ocurrido en el
vado. Lleno de alabanzas a los héroes por el rescate v tranqguilizo
a Threol.

—Los dunlendinos se han vuelto muy osados ltimamente,
querido capitan —dijo el mago con una voz sedosa, que cautivaba
v sonaba mds sabia que el viento, con una suave cadencia mds
alentadora que el alba—. Nunca antes de esta emboscada habrian
pensado en un ataque ast.

Los sirvientes del mago cogieron los fardos y los caballos de la
compaitia, v Saruman los llevo escalinata arriba hasta el gran
salon delantero de Orthanc. Las paredes estaban hechas de la
mistna sustancia negra vidriosa que la propia torre, de ellas
colgaban tapetes blancos v estaban iluminadas por candelabros

fijados. El fuego de varios braseros calentaba el salon, pero no

parecian emitir humo alguno.

—Laos clanes nunca olvidaron sus antiguas rencillas con el pueblo
de Eorl —continué Saruman, con su voz reverberando por todo
el gran salon—. Los clanes luchan entre ellos, v todos luchan
contra Rohan.

~Es una lastima que tal valor y fuerza se desperdicien ahora que
los dias se vuelven mas oscuros en el este ~anadio con tristeza

V remordimiento.

Saruman mird a los héroes de soslavo, con aguda inteligencia
en su mirada.

Espero que un dia podre convencer a los clanes para que avnen
sus esfucrzoy —dijo sonriendo de forma que llego al interior de
todos—. Que contribuvan a la causa de nuestro bien mayvor:

En su cuarto dia en Isengard. Saruman pidio a los héroes que
cenasen con él. Ni Grima ni los Rohirrim fueron invitados.

Comieron en el adornado estudio privado del mago. Un
gran balcon advacente a la estancia daba sobre el gran patio

. adoguinado que se extendia frente a la puerta delantera de
. Orthance. Una tardia luna de cosecha brillaba a fravés del

vino eran esplendidos, rivalizando incluso con los de la mesa
de Denethor. Saruman comio poco, prefiriendo hablar v hacer
preguntas mientras bebia sorbos de vino.

-Siento que estais bajo el favor y el empleo de mi querido
amigo Gandalf el Gris —dijo después de concluir una bateria de
preguntas sobre Gondor v la disposicion de Ithilien.

~Debhéis saber que Gandalf v vo buscamos el mismo fin —continuo
Saruman, complacido por los atentos oidos y la comodidad de
sus invitados—. Mientras Saruman vagabundea, mientras busca
bajo las rocas y apaga pequenos incendios, vo me encierro aqui.

Los héroes asintieron apreciativamente mientras el mago
senalaba su estudio con orgullo v suspiraba quedamente.

Aqui estudio en solitario asuntos de la mavor importancia.
Cosas antiguas. Lecciones que nos aviudaran a enfrentarnos a la
sombra que se alza en el este.

~Aunque los métodos de Gandalf difieren de los mios, hay una
cosa que compartimos por igual —difo sonriendo—. La necesidad
de tener valientes aliados de fuerte corazon que se enfrenten al
peligro v las dificultades de nuestra causa.

Brinda por los héroes, v fue como si no hubiera ningun problema
en el mundo.

Con ese fin, amigos mios, os pido vuestra asistencia, v espero
encarecidamente que me la detis.
Junto las manos como para enfatizar lo que iba a decir: Miro a
cada héroe de uno en uno, tomando su silencio por interés en
saber mas.
~Ya sabéis que la amenaza orca ha estado creciendo en las
montaias —prosiguio—. En Gundabad, en Moria, cerca de los
pasos altos. Al igual que los salvajes, los sirvientes del enemigo
se vuelven cada vez mas agresivos.
Tomo un sorbo de vino v su voz crecio en intensidad.
~De hecho, hay un grupo que amenaza la paz de este mismo
valle. No estoy seguro de la cantidad de miembros del grupo,
pero s¢ que los lidera un espécimen particularmente grande y
terrible, un jefe que se hace llamar “Mugash™

Saruman arrugo los labios como si la mera palabra fuese amarga.

Los héroes se levantaron v hablaron a la vez, proclamando su
disposicion para destruir al orco. Saruman les hizo ademdan de
volverse a sentar.

~Me temo que es mas complicado que eso —suspiro el mago—.
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Este jefe, este "Mugash”, sabe de los deseos de los suves, de
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sus movimientos, de sus planes y, mds importante aun, de como
reciben noticias del este.

Saruman bajo el volumen de su voz hasta que ésta fue casi
U SUSUTTO.

—La tarea que os pido es que no maltéis a este orco en concreto
—dijo arqueando los dedos para formar una jaula mientras pedia
lo imposible—, sino gue lo capturéis.

“Capturar a un orco” se juega con un mazo de Encuentros creado
con todas las cartas de los siguientes conjuntos de Encuentro:
Capturar a un orco, Orcos de las Montanas Nubladas y Tierras
Rotas. Estos conjuntos se indican con los siguientes iconos:

El mazo fuera del juego

Al preparar “Capturar a un orco”, cada jugador debe poner
aparte las 20 primeras cartas de su mazo. fuera del juego. Esas
20 cartas se convierten en el mazo fuera del juego de ese jugador.

Mugash

En La Voz de Isengard hay 4 cartas de Enemigo que tienen dorsos
de carta de Jugador: | copia de Mugash y 3 copias del Guardia
de Mugash. Se trata de cartas de Encuentro y no de cartas de
Jugador, y no pueden incluirse en el mazo de ningun jugador. La
razon por la que Mugash y sus guardias tienen dorsos de carta
de Jugador es porque deben anadirse a los mazos fuera del juego
de los jugadores al preparar “Capturar a un orco”.

Busca X

La palabra clave “Busca X" representa la busqueda de Mugash,
el capitan orco, por parte de los héroes. Cuando un Lugar con
la palabra clave “Busca X" abandona el juego. el jugador o
jugadores identificados por ese Lugar revelan las X primeras
cartas de su mazo de fuera del juego. Los jugadores que revelen
cartas de este modo afiaden cada Enemigo revelado al area de
preparacion, eligen 1 carta de Jugador para ponerla en su mano
y descartan el resto.
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En retrospectiva, atrapar a Mugash fue la parte facil.
Transportar al orco de vuelta a Isengard era un problema como
ninguno al que se hubieran enfrentado los héroes.

En primer lugar, los perseguian los furiosos restos de la
banda de Mugash, obligandolos a detenerse y buscar terreno
defensivo. Pero peor que la persecucion era el propio trayecto.
Mientras las tormentas otoftales asolaban las tierras bajas, a
la montana habia llegado un invierno temprano. Vendavaley de
aguanieve volvian traicionero el camino, v el viento mordia cada
centimetro de piel al descubierto. Gargantas poco profundas y
escarpados riachuelos, secos durante la mavor parte del afio,
corrian llenos de agua helada. Durante la noche helaba.

cada manana encontraban las pétreas pendientes cubiertas de
hielo guebrado.

Habian metido un palo bajo los brazos de Mugash, y le habian
atado las manos por delante con una gruesa cuerda. Le habian
obligado a doblar las piernas a la fuerza, v luego se las habian
atado a otro palo colocado en las corvas. De esta forma, los
héroes podian arrastrar al orco o acarrearlo cogiendolo de
ambos palos si era necesario.

El primer dia del viaje de regreso a Isengard, al darse cuenta
de su cautividad, Mugash habia rugido v gritado todo el tiempo,
escupiendo ira y chasqueando los colmillos hacia sus captores.
Sus maldiciones resonaban por toda la montana y animaban
a sus perseguidores. Tras un dia de escuchar sus gritos, los
héroes metieron un trozo de una vieja sobreveste en la boca del
orco. Después ataron la tela usando tiras de cuero, apretando
en la parte posterior de la cabeza hasta que oyveron crujir el
craneo por la presion.
Al principio, la mordaza solo parecio poner mas furioso
a Mugash. Hizo falta un dia entero de viaje antes de que se

cufmme en parte, respirando a través de su helada nariz y
mzrandn con furia a sus capmres mientras rezumaba bilis. %’i‘k
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Después de tres dias, la persecucion termino, pero el tiempo
empeoro. Los vientos aullaban por los laterales de la vertiente,
v una interminable aguanieve penetrante dejaba sus rostros en
carne viva y con ampollas.

A medida que los héroes se aproximaban a Isengard, Mugash
enfermo. Sus ojos, antes vivos v llenos de odio, se inflamaron
v cerraron en un sueito febril. De su nariz salia un liquido
verdeazulado, y su respiracion se redujo a un tenue silbido. Su
oscura piel habia tomado un color gris ceniciento, excepto alli
donde sus extremidades presionaban contra los palos. En esa
zona tenian un moraton de color morado ennegrecido. Mugash
habia dejado de debatirse o grunir, v parecia un peso muerito.

Esa noche, los heroes se preocuparon. Por fin habian comenzado
el descenso a los pasos inferiores, v el tiempo era algo mas
apacible, pero parecia muy probable que su prisionero muriese
antes de llegar a Isengard.

A reganadientes, aflojaron las ligaduras de Mugash para
mejorar su circulacion. Le quitaron la mordaza v le metieron
vino caliente v una pasta de hueso molido en su fétida boca.
La bestia ardia de fiebre, asi que lo colocaron lo mas lejos
posible de la hoguera, cerca de una roca gue blogueara la
mavor parte del viento. Su respiracion era tan tenue que apenas

podia percibirse.
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Esa noche fue la mas fria del viaje, pero el tiempo empezaba
a aclarar. Podian verse algunas estrellas en los huecos que
dejaban las nubes en movimiento, v el aguanieve se habia
detenido. Tras elegir un centinela, los héroes se acurrucaron

Junto al fuego, v por primera vez en sus vidas, se pusieron d

dormir (’.'s'!.’?f_’f'i.’ﬁdri Gque un orco no miuriese.

Horas mas tarde, mientras la luna parcialmente cubierta de
nubes descendia tras la cumbre sur; el centinela crevo haber oido
lobos moviendose montana abajo. Se levanto para investigar,
pero en la oscuridad no habia nada, por lo que volvio junto
a las ascuas de la hoguera. Al sentarse, se dio cuenta de que
habia dejado de oir la respiracion del orco, por lo que supuso
que el prisionero debia de haber muerto al fin. Con un suspiro,
volvio a levantarse para investigar:

En la sombra de la roca cercana, donde esperaba ver el cadaver
de Mugash, vio restos de tela v cuerda. v los palos no estaban
lejos. Mugash debia de haberlos ido separando centimetro a
centimetro de su cuerpo con astucia v en sigilo, presionandolos
contra la roca.

Mugash no estaba muerto. Mugash habia escapado.

Continuara en “A Fangorn”, la tercera aventura de la caja
de “*La Voz de Isengard™.
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A Fangorn
Nivel de dificultad = 6
Mugash estaba libre v huyvendo.

La enfermedad seguia en su cuerpo, pero saboreaba su malevola
presencia. Gracias a ella, sus torturadores habian pensado que
estaba cercano a la muerte v habian aflojado sus ligaduras. Los
muy necios incluso lo habian alimentado.

Le dolian los brazos v las piernas. Sus articulaciones estaban
hinchadas v palpitaban alli donde las cuerdas lo habian
mantenido atado a los palos. Durante los primeros kilometros de
huida sus piernas le habian servido de poco, v habia tenido que
arrastrarse como un gusano montaia abajo, impulsandose con
los hombros v las caderas. El gran orco se habia reido del dolor:

Su senda, la senda de los Uruk, no seguia el sigilo v el silencio;
pero la noche anterior, descendiendo la ladera de la montana, el
sigilo v el silencio habian sido sus dos mejores amigos.

Flexiono las manos. Noto como la fuerza regresaba entre el dolor:
Habia sido mas listo que los odiados humanos de ojos brillanies,
v ahora era libre,

Pero los humanos, los buibosh skai, lo estaban persiguiendo.
Podia oir sus pies en el paso que tenia encima. Escupio, aun
con el regusto del trapo sucio que le habian metido en la boca
durante dias. Cuando llegara la hora de su venganza, iba a meter
carbon ardiendo en la boca de sus antiguos captores.

Cuando Mugash penso en su cautiverio, una ira sanguinaria
estuvo a punto de invadirlo, pero resistio el impulso de darse la
vuelta y pelear. Conocia la habilidad de estos skalug en concreto,

v luchar con ellos ahora seria una necedad. Mugash no era
ningiin necio. Se habia convertido en jefe de las tribus del sur
gracias a algo mas que fuerza v violencia. La venganza tendria
que esperar. Ya lucharia otra noche.

iCuanto deseaba que anocheciese! El sol habia salido, v su vil
intensidad era como un punal en los ojos. Aun asi, el gran orco
proseguia. Siempre se habia enorgullecido de su resistencia al
ojo blanco. Aunque le dolia, podia soportar su viscosa mirada,
no como la mavoria de sus companeros de tribu. Aun asi, era
dificil ver el brillante camino, v el dolor era otra carga sobre su
castigado cuerpo.

Penso en escapar por la senda de la montana, pero el hielo lo
habria ralentizado aun mas. En lugar de eso. cojeo hacia el este,
bajando por ladera, y hacia el maldito ojo blanco que se alzaba.
Hacia las tierras bajas. Hacia los darboles.

Cuando las sombras del bosque lo protegieron del sol, gruiio
de alivio. El bosque del sur;, con su densa cubierta de darboles
antiguos, parecia un mundo casi subterraneo y crepuscular de
verdes, marrones v negros. Habria preferido un tunel oscuro o
una cueva, pero este lugar era un buen sitio.

El gran Uruk respiro jadeante y sintio venir a el una energia
renovada. Pronto desaparecio entre las sombras del bosque
primordial.  Seria imposible que los bubosh skalug o
encontraran alli.

Mugash pronto se dio cuenta de que se habia equivocado. Este
bosque no era un buen sitio.

A no mucha distancia, los héroes lo seguian de cerca. Habian
atrapado al monstruo una vez, y estaban determinados a volver
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hacerlo. Pero ni la determinacion mds fuerte podia impedir que
dudasen al darse cuenta de que Mugash se habia aventurado
en el antiguo bosque de Fangorn, un lugar con una reputacion
oscura y peligrosa.

Al entrar a Fangorn, el aire vibraba con una sutil cancion de
ramas y hojas, y la melodia era desapacible. Habian llegado a un
lugar olvidado por el mundo v abandonado por el tiempo. Uno
gue deseaba permanecer asi.

Los arboles y la piedra observaban, como siempre lo habian
hecho. Un himedo viento susurraba entre las hojas, v viejos
recuerdos se revolvian en las cortezas v raices. Cosas durmientes
despertaban de suenos amargos. Cosas que odiaban ser
molestadas. Que odiaban el olor de cambio, acero v fuego que
emanaba de los intrusos.

“A Fangorn” s¢ juega con un mazo de Encuentros creado con
todas lag cartas de log siguientes conjuntos de Encuentro: A
Fangorn. Bosque Antiguo y Viajeros Cansados. Estos conjuntos
se indican con los siguientes iconos:

Eni‘orpe cer

La palabra clave “Entorpecer” aparcce en los Enemigos Ucorne
de este escenario. Mientras esté entrentado a un jugador, no se
adjudica carta de Sombra a un Enemigo con la palabra clave
“Entorpecer”, y ¢ste tampoco realiza un ataque durante la fase
de Combate.

En lugar de realizar ataques, los Enemigos con la palabra clave
“"Entorpecer’” obligan a los jugadores a retirar progreso de la
mision actual o del Lugar activo. Al comienzo de la fase de
Combate, cada jugador retira una ficha de Progreso de la mision
actual por cada Enemigo con la palabra clave “Entorpecer™ que
est¢ enfrentado a ¢l. Cuando no quede progreso en la mision
actual, en lugar de eso los jugadores retiran progreso del Lugar
activo. Si no queda progreso ni en la mision ni en el Lugar
activo, no hay ningun cfecto.

FL SIGUIENTE TEXTO HASTA QUE LOS
HEROES HAYAN COMPLETADO LA MISION,
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Cuando los arboles dieron paso a las praderas sembradas de
rocas de la ladera de la montana, su animo se levanio.

Los héroes habian despertado la ira de cosas antiguas con
corazones podridos. Habian combatido contra el aplastante
poder de las viejas raices y las ramas estranguladoras y apenas
habian logrado escapar con vida. Ahora habian dejado atras
esos horrores.

Mugash el gran orco volvia a ser su prisionero, y despues de otros
dos dias de viaje, por fin descendieron por el sinuoso sendero que
llevaba al Valle del Mago desde el norte. Orthanc los recibio con

Jrialdad entre los acogedores colores de la vegetacion del valle.

Saruman se mostro agradecido por su avuda en capturar al orco,
V Sus recompensas fueron generosas.

Los héroes pasaron el invierno en Isengard, recuperandose de
las tribulaciones vividas en las montanas v en el bosque. Pero a
medida que lu estacion avanzaba, cada vez veian menos al mago.
Se encerraba a menudo en sus aposentos, v sentian que en su
interior crecia la frustracion, como si los resultados no fueran
de su agrado.

Al ver la inequivoca senal en el cielo de pdjaros estivales
volviendo al norte, los héroes determinaron que debian reanudar
su viaje en esa misma direccion. Durante una cena en la que el
mago los invito de forma excepcional a su estudio, le hablaron
de sus planes de partiv a la manana siguiente. Saruman
parecia descontento.

~Mi trabajo no ha acabado, amigos mios —empezo a decir
mientras un sirviente le volvia a llenar la copa.

El mago dio un sorbo de vino v prosiguio hablando:

~El Enemigo es sabio, v recuerda secretos de antaiio que hasta
los elfos han olvidado. Es de vital importancia que conozcamaos
hasta donde llega la informacion e intenciones del Enemigo.
Percibo que el conocimiento del pasado y poderosas armas del
aver nos dardn mayores posibilidades.
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Tomo otro sorbo mientras consideraba sus siguientes palabras.

—cAcaso no hubo otros que derrotaron antes a Sauron v a su
amo? ;No deberiamos buscar los antiguos poderes de Beren,
de Gondolin, de Numenor? —dijo mientras se inclinaba hacia
delante con una voraz y ardiente luz en los ojos—  ;De Isildur?

Los héroes vieron el error en las palabras de Saruman. Si Sauron
habia sido derrotado realmente, ;como podia haber vuelto
al poder? Les parecia que las armas del pasado solo habian
mantenido la Sombra a rava. Pero no expresaron sus dudas, pues
la sabiduria de las palabras de Saruman rapidamente acallo
SUS reparos.

Saruman prosiguio su discurso.

Creo que en las colinas de Hollin podria haber sido descubierto
un lugar que llevaba mucho tiempo perdido, uno que se pensaba
que habia sido destruido por el Enemigo. Fue en esas colinas
donde se levantaba la gran ciudad élfica de Ost-in-Edhil, v file
alli donde Celebrimbor v sus aprendices forjaron legendarios
artefactos del bien que incluso hoy siguen sin tener rival.
Saruman se irguio v parecio estar mirando el pasado, como si
viera las forjas de los maestros élficos que llevaban largo tiempo
muertos. Su voz se volvio mds profunda, v su porte, mas solido.
Las héroes sintieron mas que vieron como la luz secreta de los
[stari emanaba de él, comao el calor de un horno ardiente.

—¢No nos incumbe a nosofros buscar las herramientas v armas
de una época mejor?

No era una pregunta que esperara que los héroes contestasen.
Tras unos instantes, su ensimismamiento parecio desaparecer, y
su mirada volvio a fijarse en la mesa.

~Me han llegado noticias. Un enano de nombre Nalir afirma
haber encontrado una forja élfica oculta cerca de Hollin.
Saruman hizo una pausa, esperando una reaccion por parte de
los héroes. Al no ver ninguna, parecio ligeramente irritado.
~Nalir espera en Tharbad, y desea vender el paradero de la forja
por una sustancial suma de oro.

El tono de Saruman dejaba claro que no valoraba el precioso
metal mas que las migas de su plato.

~Creo que podria tratarse de la mismisima forja de Celebrimbor
~dijo entrelazando las manos—. Y podria ser un vinculo vital a
Juerzas del pasado.

El mago miro a cada héroe de uno en uno.

v

—S¢é que desedis volver a Rivendel —dijo— Admiro vuestra
dedicacion a las triviales empresas de Gandalf. Pero necesito
vuestra habilidad para explorar este lugar v obtener lo que
pueda contener:

Los heroes se removieron incomodos en sus asientos. Llevaban
mucho tiempo lejos del norte, v la necesidad del mago gris
pesaba en sus mentes.

Cuando Saruman se apercibio de sus dudas, el atractivo de sus
palabras parecio magnificarse,

Amigos mios, os lo pido amablemente. Viajad a Tharbad por
mi y conseguid la ubicacion de la forja de ese enano. Luego id
a hacer un reconocimiento de esta y recuperad lo gue contenga
para mi. Hacedlo y podréis volver con Gandalf yendo con mi
bendicion v amistad eterna —dijo mienfras su sombra parecia
crecer con sus palabras, v la habitacion parecio empequenecerse
de repente—. Ls de una importancia mavor de lo que puedo
pediros gue entenddis.

Hubo un momento de tensa indecision, pero luego los héroes
asintieron uno a uno. Cuando su reticencia desaparecio,
Saruman se relajo. Sonrio con dulzura v acogio su aceptacion
con la gracia de un estadisia.

~Sabia que no retrocederiais ante el deber —dijo Saruman con un
tono que los acariciaba como si sus palabras fueran la mano de
un amo gue acaricia a su fiel perro— Con suerte, vuestra mision
podria contribuir a plantar las semillas de una era mejor;

Parecia gyue su trabajo para Isengard aiim no habia rerminado.

Continuara en *La trampa de las Tierras Brunas”, la primera
aventura del ciclo “ET creador del Anillo”™.
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Modos de juego
El Sefor de los Anillos: el Juego de Cartas esta pensado tanto
para jugadores esporadicos como para dedicados entusiastas.
Para permitir estilos de juego distintos hay disponibles tres
modos de juego: Facil, Estandar y Pesadilla.

Meodo Facil

El modo Ficil es ideal para jugadores nuevos y para aquellos
que prefieren los aspectos cooperativos v narrativos  del
ego con menor dificultad. Para jugar un escenario en modo
Facil, solo tienes que realizar los siguientes pasos durante la
preparacion de cualquier escenario:

1) Aftade un recurso a la reserva de Recursos de cada Héroe.

2) Retira del mazo de Encuentros del escenario en curso todas
lag cartas que tengan el indicador de “dificultad™ alrededor de
su icono de conjunto de Encuentro (un borde dorado).

Algunos escenarios antiguos (incluyendo los de las primeras
ediciones de la caja basica) no tienen ¢l icono de indicador de
“dificultad™ en las cartas pertinentes de su mazo de Encuentros.
Entra en www.edgeent.com para ver qué cartas tendrias que
retirar de esos EECE[]H[‘i{]E.

™odo Ectandar

Para jugar a un escenario en modo Estandar, solo tienes que
seguir los pasos de preparacion normales de ese escenario.

™Modo Pesadilla

Los jugadores que quieran un desafio
realmente dificil deberian considerar
¢l uso de los “mazos de Pesadilla™
suplementarios (se venden por
separado) en cada escenario. Puedes
encontrar mas informacion sobre los
mazos de Pesadilla para El Serior de

las Anillos: el Juego de Cartas en
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En WWW.EDGEENT.COM tienes a tu disposicion un tutorial
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